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Allah adalah sumber cahaya bagi langit dan bumi
Perumpamaan cahaya-Nya seperti bejana yang tidak tembus,
didalamnya ada pelita; pelita itu yang te}tanam dalam kaca
kaca itu ceria bagaikan bintang bersinar,
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Cahaya berselaput cahaya
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Kepada orang yang Ia kehendaki
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Allah Maha Tahu akan segala hal
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ABSTRAK

Kreativitas anak dapat dikembangkan melalui permainan. Permainan
merupakan sarana untuk mengukur kemampuan dan potensi diri anak. Ketika
bermain, anak akan menunjukkan bakat, potensi dan kecenderungan-
kecenderungannya. Setiap anak akan menghayati bermacam-macam emosi
seperti kegembiraan, kepuasan dan kebebasan. Permainan juga memberikan
kesempatan untuk mengenal aturan-aturan, mematuhi norma-norma dan
larangan-larangan serta bertindak jujur maupun setia. Dalam permainan, anak
menggunakan semua fungsi kejiwaan dan jasmaniah dengan suasana
kesungguhan.

Sanggar Kreativitas Anak di Surakarta merupakan suatu wadah untuk
mengembangkan kreativitas anak dimana anak dapat merasakan bangunan
yang dapat digunakan untuk bermain. Konsep perancangan disusun dengan
pendekatan permainan anak dan idiom-idiom karya Michael Graves. Permainan
yang digunakan untuk konsep perancangan yaitu: permainan konstruksi, fantasi,
reseptif dan gerak. Semua ruang memberikan kenyamanan baik secara fisik
maupun non fisik serta keamanan dalam menggunakan fasilitas yang disediakan
dan dari gangguan di luar wadah tersebut.

Xiv
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LOKASI
Berada di kawasan Benteng Vastenbrug yang terletak di Jl.
Surakarta.
Kawasan Benteng Vastenburg dibatasi dengan:
- Sebelah barat - JI. Jendral Slamet Riyadi
- Sebelah timur - JI. Kapten Mulyadi
- Sebelah selatan : Kawasan Dept. Store Matahari
- sebelah utara © Kantor Telkom dan kawasan pertokoan
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3. LUAS SITE

4. LUAS TOTAL BANGUNAN : + 7321 m’

5. FASILITAS

I+

64.000 m’

Sanggar Kreativitas Anak di Surakarta

Fasilitas-fasilitas yang diwadahi pada Sanggar Kreativitas Anak di Surakarta adalah:

Tabel 1:

Besaran Ruang Pada Sanggar Kreativitas Anak di Surakarta

[ No Fasilitas Ruang Kapasitas Standart | Sub TotalLuasan
orang m?/orang m?
- —
1 Ruang Ruang Lukis
Edukatif - Praktek indoor 50 4 + 200
- Praktek outdoor
Taman bunga 50 + 200
Taman binatang 50 + 200
- Penyimpanan + 70
Ruang musik dan
vokal + 120
- Prakfek 30 4 L 30
- Teori 30 L 50
- Penyimpanan
Ruang Seni Tari
9 ! + 80
- Praktek 20 4
+ 40
- Ganti 20
Ruang Drama
+ 100
- Praktek 50 2
. + 45
Ruang Bercerita 30 1.5
Ruang Pengenalan 40 4 160
Alam
Ruang Ketrampilan
- Praktek 40 4 +160
- Teori 40 + 40
- Penyimpanan + 80
+ 120
;ﬂ
Dewi Sari Sukowati 96 340 062 [2




2 Ruang
Rekreatif

3 Ruang
Perpustaka

an

4 Ruang

Penunjang

Ruang Bermain indoor

- Konstruktif

- Husi

- Gerak

- Represif

Ruang Bermain

outdoor

- Konstruktif
Permainan pasir
Permainan air

- llusiffantasi

- Reseptif
Taman

- Gerak

- Permainan
petualangan

- Permainan lalu
lintas

Ruang ganti

Lavatory

Ruang informasi dan

peminjaman

Ruang baca

Ruang Buku

Lavatory

Lobby

Ruang informasi
Ruang karcis

Ruang pameran tetap
Ruang pameran tidak
tetap

Ruang pamer outdoor
Informasi

Panggung Pertunjukan
- Tertutup

- Terbuka

F

75
50
75
60

50
50
40

40
50

50
30

50

60 lukisan
60 lukisan

100

1.5

1.5

1.5
11

5 m2/lks
5 m/lks

+ 300

I+

i+

H o+

I+

i+

I+

I+

H+ H

i+

H I+

i+

Hoo W

1+

75
150
60

250
250
60

60
550

550

240
100
100

30
75
80

70
80
50
20

+300
+ 300

+ 500

I+

i+

I+

20

200
300

T e ]
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Sanggar Kreativitas Anak di Surakarta
- — —____——— " ————~—~—~—— ——_ ___— — —— 1

Ruang Tunggu 50 2 + 100
- Indoor + 100
- OQutdoor
Ruang kesehatan + 50
5 | Administras | Lobby + 20
i
Ruang Tamu 8 + 30
Ruang pimpinan £+ 9
Ruang Staff 20
Ruang pengajar 20 + 40
Ruang rapat 50 + 30
Ruang informasi + 18
Ruang service + 100
lavatory + 50
6 Kegiatan Area parkir 80 mobil +1500
pendukung 100 motor + 230
Café / restoran
- Tertutup + 200
- Terbuka + 300
- Ruang + 50
pembayaran + 200
- Dapur + 80
- Gudang
Toko souvenir 15 buah 10 + 150
Ruang Satpam + 9
Ruang Service + 80
Lavatory + 50

Dewi Sari Sukowati 96 340 062 4




Sanggar Kreativitas Anak di Surakarta
= ——— ————————

5. JUSTIFIKASI
a. Fungsi
- Mengembangkan kawasan Benteng Vastenburg sebagai kawasan pendidikan
dan budaya.
- Sanggar Kreativitas Anak di Surakarta merupakan sarana untuk
mengembangkan kreativitas yang meliputi pelatihan, pameran serta kegiatan

pendukung lainnya dalam nuansa yang rekreatif dan edukatif.

b. Lokasi
Lokasi yang menjadi pilihan untuk Sanggar Kreativitas Anak di Surakarta adalah di

kawasan benteng Vastenbrug yang terletak di JI. Sudirman, Gladag, Surakarta.

200 M

Gambar 2
Lokasi site

m_
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Sanggar Kreativitas Anak di Surakarta
W

6. USER CHARACTERISTICS
Karakter pelaku dibedakan menjadi tiga, yaitu :
a. Pelaku utama
Pelaku utama yaitu anak-anak dengan aktifitas utamanya menyalurkan dan
mengembangkan bakat serta minat yang ada dalam diri setiap individu anak.
Anak sebagai anggota tetap sanggar dibedakan menjadi dua jenis menurut
pembagian pertumbuhan usia anak :
- Anak masa pra sekolah ( 2-6 tahun )
- Anak masa sekolah ( 6-12 tahun )

b. Pelaku peiengkap
Pelaku pelengkap yaitu orang tua atau dewasa lainnya yang mengantar dan

menemani anak-anak belajar.

c. Petaku penunjang

1) Pengelola
yaitu pihak yang mengelola kegiatan yang ada dalam sanggar seni rupa anak
baik intern maupun ekstern seperti permasalahan administrasi, teknisi
mekanikal dan elektrikal

2) Pemandu pelatihan
Pemandu merupakan staff pengajar yang membina anak-anak untuk
memberikan pelatihan maupun memandu dalam mengembangkan kreativiias.

3) Pengunjung
Masyarakat yang hanya sekedar datang untuk melihat jalannya aktifitas yang
diadakan pada sanggar kreativitas seperti, permainan, pameran dan
perlombaan

4) Pedagang kecil
Merupakan pelaku penunjang yang menjual souvenir di retail-retail yang

disediakan di sanggar.

7. CLIENTS DATA
a. Prospective Clients
Kepemilikan dari Sanggar Kreativitas Anak di Surakarta adalah sebuah yayasan
yang bergerak di bidang seni, pendidikan dan budaya di bawah Departemen
Pendidikan dan Kebudayaan.

“I.S
Dewi Sari Sukowati 96 340 062



Sanggar Kreativitas Anak di Surakarta

b. Clients Requirement
1) Fungsional
Bangunan sanggar kreativitas anak merupakan bangunan yang mewadahi
fungsi-fungsi ruang yang dibutuhkan anak dalam pelathan untuk
pengembangan minat anak yang disesuaikan dengan kondisi fisik anak dan
psikologi perkembangan anak.
Anak-anak mempunyai sifat :
- Ceria
- Aktif dinamis
- Bebas
- Spontan
- Cepatbosan
- Ingin dilindungi

2) Performance

Seluruh bagian bangunan bisa digunakan untuk bermain.

8. THESIS STATEMENT (ARCHITECT RESPOND)
a. Fungsional
Secara fungsionai bangunan sanggar kreativitas anak merupakan bangunan
yang dirancang untuk mendukung bakat dan minat anak, sehingga semua ruang
merupakan area untuk belajar dan bermain maka ruang-ruang tersebut :
1) Nyaman
- Non fisik
Kenyamanan yang berhubungan langsung dengan perasaan manusia
terhadap lingkungan sekitarnya.
- Fisik
Kenyamanan untuk mendapatkan derajat kemudahan atau kurangnya
kesulitan manusia dalam melakukan rangkaian kegiatan.
2) Aman
Anak bergerak bebas, maka bangunan harus memberikan keamanan dalam
artian, anak aman dari gangguan diluar wadah tersebut dan aman dengan
menggunakan fasilitas yang disediakan.

S
Dewi Sari Sukowati 96 340 062 :
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Sanggar Kreativitas Anak di Surakarta

b. Performance

Bentuk sanggar kreativitas anak  menggunakan idiom-idiom karya Michael
graves dan permainan anak untuk pendekatan karakter ruang.

9. DESIGN METHODS

Fulfiling Technical Requirement

Untuk mendapatkan konsep perencanaan dan perancangan Sanggar Kreativitas
Anak di Surakarta yang merupakan wadah yang digunakan untuk anak-anak
sebagai tempat mengembangkan bakat dan minat, maka bangunan tersebut
harus sesuai dengan kebutuhan anak baik dalam segi bentuk, fungsi dan teknis
bangunan dengan memadukan idiom-idiom karya Michael Graves dan
permainan anak sebagai ungkapan karakter ruang.

Analizing Similar Projects

Merupakan studi banding tipologis dari berbagai macam bangunan yang nantinya
dapat digunakan sebagai acuan dalam penyusunan konsep perencanaan dan
perancangan Sanggar Kreativitas Anak di Surakarta. Sumber-sumber yang dapat
dijadikan studi banding tersebut adalah :

1) Built Projects
- Jerry Lewis Elementary Schoo!
- United Community Day Care Center, Brookiyn
- Harorid E. Jones Child Center

2) Design Reference
- The Portland Building
- Regional Library San Juan Capristrano
- The Environmental Education Center

Transformation

Untuk mendapatkan konsep perencanaan dan perancangan arsitektural dari
bangunan Sanggar Kreativitas Anak di Surakarta yaitu menganalisa Permainan
Anak dan idiom-idiom karya Michael Graves dan untuk ditransformasi ke
penampilan bangunan.

e S ————————
Dewi Sari Sukowati 96 340 062
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BAB Il
PERSYARATAN TEKNIS

2.1 Sebuah Pendekatan Sanggar Kreativitas Anak
Sanggar Kreativitas Anak merupakan wadah untuk mengembangkan bakat dan
kreativitas anak yang dapat menjadi tempat untuk belajar, berkreasi, berekreasi dan
bermain. Fasilitas yang diwadahi dalam sanggar mampu memberikan rangsangan
pada anak untuk meningkatkan kekreativitasan dalam suasana yang nyaman dan
aman. Perilaku dan karakter psikologis anak berperan dalam menentukan pola

aktivitas yang terdapat di sanggar.

Pengguna

- Anak yang mengembangkan kreativitas

- Orang tua atau dewasa yang mengantarkan dan mengawasi anak

- Pemandu untuk membina dan mengarahkan pengembangan kreativitas anak
- Pengelola yang menangani urusan administrasi dan operasional

- Pengunjung yang melihat-lihat kegiatan yang diadakan

- Pedagang yang menjual souvenir, alat permainan dan periengkapan anak

2.2 Teknis Fungsional Sanggar Kreativitas Anak

Dalam kajian ini akan dibahas tentang persyaratan teknis dari sanggar kreativitas
anak yang berhubungan dengan perilaku dan karakter anak sehingga bangunan
tersebut akan memberikan keamanan dan kenyamanan pelaku kegiatan terutama
anak-anak baik dari segi fisik maupun psikologis.

Semua bagian bangunan yaitu ruang dalam maupun ruang luar merupakan area
untuk mengembangkan kreativitas anak baik belajar maupun bermain.

Untuk mendapatkan kualitas ruang yang baik dan dapat menciptakan suasana
yang  mendukung kegiatan didalamnya, maka ruang-ruang tersebut harus
memberikan :

- kebebasan dan keleluasaan anak dalam bergerak sehingga

anak tidak merasa tertekan
- kemudahan dalam menggunakan fasilitas-fasilitas yang

disediakan
- rangsangan untuk berkreasi dan aktif
- kesan tidak monoton sehingga anak tidak cepat bosan
- keamanan terutama untuk anak sehingga terhindar dari hal-hal

yang membahayakan

Dewi Sari Sukowati 96 340 062
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- kenyamanan untuk beraktivitas baik secara fisik maupun non
fisik

- kontrol terhadap anak sehingga memberikan kemudahan
orang tua untuk menjaga dan mengawasi kegiatan anak.

2.2.1 Area bermain outdoor

Luas Area bermain outdoor

Area bermain dibedakan menjadi dua, yaitu:

- pasif ——
- Aktif
Standar luas area bermain untuk anak 100 sq ft T
iI:_—_J::z::x
hingga 300 sq ft.
Diambil | ft = 0.3048 m nacor 1A
1 sq ft = 0,0029 m?
Luas rata-rata = 150 sq ft atau 14 m?
Luas semi shelter = 20 sq ft atau 1,8 m? out door
Standar rata-rata untuk area bermain: }
Luas total area bermain per anak =( 14 + 1 8) m? r 1
= 158m° Semi stetter
- Area bermain pasif = 15,8 m*x 0. 30 = A
= 4,74 m’ ey
- Area bermain aktif =158 m?x0.70
- 1108 m? INAce s v

Sumber: Patterns for Designing
Children’s Centers

Area bermain aktif ruang luar

Terdiri dari beberapa aktivitas permainan

dengan jarak setiap kelompok permainan
3.48 m hing

e {.4am-uim

Gambar 3
Area bermain ruang Juar

1.2
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Untuk keamanan anak permukaan lantai
yang ideal menggunakan material yang
jembut seperti:

- Rumput

- Aspal

Open space
Open space yang ada digunakan anak sebagai area outdoor mengembangkan

kreativitas dengan belajar maupun bermain.

SHADE TREE

BUILDING
SUREEN

SHADE Twes

SERVICE

PLAY  AREA SITTING AREA QUTOOOR CLAGSRCOM

Gambar 4
Open space



2.2.2 Ruang dalam
Merupakan ruang yang terdapat didalam bangunan yang terbagi dalam beberapa

kelompok ruang dengan kegiatan utamanya untuk anak. Sesuai dengan fungsi dan
kegiatan yang diwadahi, serta karakter pemakai utama sanggar, maka ruang dalam

menampilkan karakter bermain anak sebagai bangunan yang dinamis, bebas, ceria

dan non formal.
a. Area bermain indoor

Ukuran tinggi ruang

Ketinggian ruang sebagai pusat untuk anak

seharusnya berorientasi untuk anak tetapi juga ~;F—
perlu diperhatikan untuk dewasa sebagai th‘;;":"‘ Ak
pertimbangan estetika dan fungsi. - ! \{,

Area bermain air

Untuk kenyamanan pemakai, area bermain air
dibuat dengan membedakan antara area

basah dan kering.

Area bermain pasir area wering Sy Gauran AT Koton

area baeah

Area bermain pasir yang diletakkan pada

meja

55 Cvn T 6
J{ 40 Cm ™
| 4

Gambar 5
R L . Area bermain indo
Area bermain pasir dilantai fndoor

~> PROMECtas dart semen , Kayu

afh Wr\

(_____—

A WI comscton, cone
7 L 45 Ccm — 6ocm
=7 I A U~ e

=, A S Ker kil
// ogozoﬂ,ig aoa?oaoo:§5900° —>
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S — D

b. Ruang pelatihan
Untuk memberikan kenyamanan pada anak dalam mengembangkan kreativitas,

memerlukan furniture atau pasangan meja kursi yang disesuaikan dengan
ukuran tubuh anak.

chalk board .
comiortalie h |5 nal shelvasa(
mighreach | %

-

Gambar: Dimensi tubuh anak terhadap furnitur

Sumber:Neufert architect’'s Data

«::uanaa:cneae-un

. J .
@ﬂnannacnaac%ﬂ:ec ======= .==.===
Tabie Wiatn | Circutation csmx Deptr

Activity Zone Mdvon 6-8
Zone 2a
e 5 aucaal:
N “ Sink Depth
| i i [Crworen 911
Ji Activity
H Zone
S \ l Mieror
- ' ‘
Taole «
Top i
NS !
P - L
ey ¥
0Z5 goc 1
FEp ] Qs
o 025 0R5) s
N o5 -2 las
N 0z 5 Storage] 2
g un- Cab‘rvelg ©
v ¥ b

CHILD ART AND CRAFT CENTER

Gambar 6
Dimensi tubuh anak terhadap furnitur

Sumber : Human Dimension & Interior Space
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c. Ruang pameran
Ruang pameran merupakan tempat untuk memamerkan hasil karya anak baik
karya seni lukis, ketrampilan dan sebagainya. Ruang pameran sebagai ruang
publik yang mana karya yang dipamerkan dapat dilihat oleh pengunjung dari
berbagai jenis kalangan baik anak maupun dewasa, maka untuk mendapatkan
kenyamanan visual diperlukan ukuran atau standard untuk memajang karya seni
yang ditampilkan. Perletakan yang tepat akan memberikan kenyamanan

terutama untuk mata.

—
— @
% Light
- Source
A S
(=Y A =1=]—] =t B
C.L. of % / Z[];
B8 Beam :;2\ . i
Max. Viewing Dtstance. I =
- c 0§
/ > I =
OO @R
300 Min. Viewing Distance 0 2
_ Eye Level 3 . 2 i}
L 30 Eye Level . § g
\ ~ N 0
i}
[
0
0
D

//
/

2 00 00 2 0 03 ©3 €D 3 £ €

i.z

#ssume Minimum Height of 96 in (24
And Maximum Height ot 120 1n (304.8 cm)

OO OO OO COOLEOooOoooOCoOooOto

e 1 e e e 1t

DISPLAY OF ARTWORK

Gambar 7
Jarak pengamatan terhadap objek

————————————————————————————— ] . O
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2.2.3 Ruang kontrol
Ruang kontrol sebagai area untuk mengawasi kegiatan anak belajar dan bermain.
Persyaratan ruang kontrol;
- Adanya pembatas
Ruang untuk anak dan orang tua diberi

pembatas atau barrier sehingga tidak

mengganggu aktivitas anak.

- Transparan
Ruang kontrol transparan sehingga antara
orang tua dan anak dapat terlihat dengan

jelas.

@ g (Rafi

Gambar 8
Ruang kontroi

1.7
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Kontrol pengamanan

a. Pengamanan dari bahaya fisik
Pengamanan untuk anak secara fisik sehingga tidak membahayakan anak
ketika bermain:
- menggunakan bahan-bahan yang lunak
- menghindari bentuk-bentuk lancip
- menggunakan pembatas pengaman

Pada bangunan dapat diterapkan pada:

Bahan-bahan permukaan lantai

Menggunakan bahan-bahan lantai yang disesuaikan dengan fungsi ruang
sebagai area bermain dan juga lantai yang tidak menyebabkan anak tidak
terluka jika anak terjatuh dan tidak licin. Lantai menggunakan bahan-bahan
yang lembut atau lunak,seperti:

- Ruang dalam, menggunakan bahan-bahan sintesis seperti karpet.

- Ruang luar, menggunakan rumput, pasir, aspal.

Untuk ruang atau area bermain tertentu menggunakan permukaan lantai yang
keras seperti:

- Beton semen

- Kerikil

- Batu-batuan

Tangga dan ramp

- Tangga menggunakan permukaan yang tidak licin dan tepi diberi karpet.
- Ramp tidak curam dan tidak licin

- Tangga dan ramp diberi pagar pengaman

Perabot
Perabotan yang digunakan tidak tajam dengan tepi-tepi perabot dinaad atau
dipotong sudutnya.

b. Pengamanan dari bahaya non fisik
Pengamanan ini adalah pengamanan dari bahaya gangguan dari luar, seperti
orang-orang diluar pengguna fasilitas dengan membuat pagar pengaman pada

sekeliling bangunan.

L ___ __ _ ___  __ _—___ _____ _____ _ ___  ____ ____ _ __ _____ _ _ ___ __  _ _______J
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Bermacam pola pintu sebagai penghubung ruang dalam dan ruang luar

¢ Gambar 9
Be_rmacam pola pintu
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2.24 Toilet
Untuk kenyamanan maka penyediaan toilet dibedakan berdasarkan pemakainya
yaitu anak dan dewasa.
Lokasi toilet berdekatan dengan area aktivitas anak sehingga mudah diawasi.

indoor

\L play
.

Wastafel

Dalam pusat fasilitas anak, bak pencuci tangan anak mempunyai tiga fungsi

>
e P T T T extceor

Py gacd ncbor  play

dasar yaitu:

- Sesudah dari toilet

- Sebelumdan sesudah makan
- Setelah bermain

Lokasi wastafel berada di dekat area toilet tetapi tidak didalam area toilet.

wastaFel
HD Wastarel f“"‘%
TOILek I——
o > U 0 O
TOTet
o L
Y

Ketinggan wastafel dibedakan menjadi tiga macam sesuai dengan umur dan

N

tinggi badan anak.

. ;ﬁ—’% Kaca
- = A
S é
L e - >
a T Wagaorrel 7
=7 —
Gambar 10

Toilet untuk anak

1.9
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Gambar: Perbandingan pemakai lavatori

Sumber : Human Dimension & Interior Spac

Wastafe! atau bak cuci tangan anak terdiri dari beberapa jenis yaitu:

- Individu

Nastowel meremee|

- Group atau kelompok

-

Focky

LLLLL LT T
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wastare|
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2.3 Studi kasus
Pada bagian ini akan membahas beberapa bangunan sejenis yang dapat dijadikan
sebagai acuan dalam perancangan Sanggar Kreativitas Anak. Bangunan-bangunan

tersebut antara lain:

Jerry Lewis Elementary School

Bangunan sekolah ini dirancang dengan menggunakan metafor yang
menggambarkan bangunan dengan konteks padang pasir. Bentuk-bentuk massa
dan warna bangunan merupakan perpaduan antara sekolah dengan lansekap
alami sekitar. Sekolah berada di kawasan perumahan militer dengan merespon

orientasi site, pedestrian dan aksis jalur lalu lintas.

Gambar 12
Situasi Jerry Lewis Elementary School

Sumber: International Year Book

et~ ———————————————————————
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a. Penampilan Ruang Luar
Massa bangunan menyesuaikan dengan kondisi lingkungan yaitu bukit kecil
memanjang dikejauhan dengan sedikit tanaman. Tampilan bangunan luar
terlihat sederhana dengan menggunakan bentuk kotak-kotak yang disusun

atraktif dan memanjang horizontal dan pola warna dasar bangunan

menggunakan wama tua seperti ungu, lembayung, kuning tua dan biru langit.

Gambar 12
Penampilan ruang luar

Penampilan bangunan

Bentuk-bentuk grid kaku dan

dinding tebal untuk menahan
angin gurun yang sangat kuat
dilingkungan tersebut.

Area bermain

Aktivitas bermain difokuskan di
halaman bangunan yang
dikelilingi dengan  tembok-

tembok dan terlihat sembunyi

Gambar 13
Area bermain
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Entrance
Pintu masuk bangunan melalui

koridor, dengan tampilan

material tiang yang berbeda-
beda

NG

Gambar 14
Entrance pada bangunan

b. Ruang dalam
Penampilan dinding yang berbeda-beda disesuaikan dengan sifat dan aktifitas
anak-anak sehingga tidak cepat bosan. Dinding diberi bukaan-bukaan atau

jendela dengan susunan yang bervariasi dan area untuk melukis atau
menempel gambar.

Gambar 15
Penampilan ruang dalam

L ___ . ____ |
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Sifat anak yang lincah dan aktif,

AL

\
é

maka untuk keamanan anak

‘nt '\ .u‘ Ru m‘
TN R

AR
MY

menggunakan  bentuk-bentuk I
dan bahan yang tidak

Y

SRR
RN

berbahaya, seperti kolom-kolom

WA

QLN

S amn) A

tidak bersudut lancip dan

menggunakan lantai yang

. B

Sy Y

ot L

Y

dilapisi karpet.

A

Penampilan koridor yang berbeda-beda untuk mendapatkan suasana yang
variatif.

L~
.

~.

s

Gambar 16 Persimpangan pada koridor

Untuk menciptakan kenyamanan pada anak dipenuhi dengan pemakaian

furnitur pada ruang kelas disesuaikan dengan dimensi dan ukuran tubuh anak.

Dewi Sari Sukowati 96 340 062 11.14
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United Community Day Care Center
Brooklyn, New York

United Community Day Care Center merupakan pusat yang menyediakan
pelayanan untuk anak usia prasekolah dan sekolah. Program yang diadakan
adalah perhatian terhadap perkembangan dan pengetahuan yang meliputi interaksi
group dan mampu menggunakan alat-alat permainan yang disediakan.

Site terletak dikawasann Mixed-used Brooklyn dan mempunyai luasan site yang
terbatas sehingga periuasan bangunan dinaikkan menjadi dua lantai, serta
basement. Lantai pertama digunakan untuk kantor, ruang multi fungsi, ruang kelas
prasekolah dan dapur, sedangkan lantai kedua digunakan sebagai ruang kelas
anak usia sekolah dan area bermain terbuka. Basement sebagai ruang kantor

tambahan dan gudang.

AuLTirurrosE
AND
COMMUNITY Use

Gambar 17
Aksonometri pada United Community day Care Center

Dewi Sari Sukowati 96 340 062 .15
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Keistemewaan pada bangunan ini adanya skylight double-loaded corridor yang
berfungsi sebagai jalan. Koridor digunakan sebagai area multi fungsi yang mana
menghubungkan ke ruang-ruang kelas, ruang bermain air, ruang makan, kantor

dan sebagainya. Penataan koridor dilengkapi dengan taman yang berfungsi
- s

sebagai iklim buatan.

Gambar: Suasana padajkoridor

Area bermain /jLF /@%

Karena terbatasnya lahan menyebabkan area bermain luar ruangan diletakkan di

atas atap lantai satu.

- Tidak cukup sebagai tempat bermain luar luar yang ramai

- Pot-pot tanaman yang ada di area bermain sangat baik sebagai peneduh tetapi
mengganggu area bermain

- Shelter dome tidak berfungsi baik sebagai area bermain karena panas, sempit

dan bentuknya tidak sesuai terhadap fungsi bangunan.

Dinding

Dinding antar ruang kelas merupakan dinding panel yang dapat dilipat sehingga
sewaktu-waktu dapat dibongkar untuk kegiatan penting lain. Kenyamanan untuk
anak-anak dipenuhi dengan penggunaan perabot yang sesuai dengan dimensi

atau ukuran tubuhnya.

S ——
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- Pintu
Pada bagian tertentu, pintu diberi
jendela sesuai dengan ketinggian
tubuhnya sehingga anak dapat
melihat aktivitas ruang dalam dan
ruang luar

- Wastafel
Wastafel terbuat dari stainless
steel dengan bentuk agak dalam
sehingga air tidak terpercik keluar

Sanggar Kreativitas Anak di Surakarta

Gambar 18
Pintu untuk anak

~ Gambar 19
Bak cuci tangan untuk anak

U

Dewi Sari Sukowati 96 340 062
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Harold E. Jones Child Center

Pusat anak yang dirancang untuk meningkatkan perkembangan anak seperti
perkembangan social, fisik dan intelektual. Bangunan terbagi secara simetri yaitu

bagian timur dan barat yang masing-masing jenis kegiatan saling menyerupai.

%

o

dutdooe observation b

Gambar 20
Site plan pada Harorid E. jones Chitd Center

Kegiatan utama secara fungsional dibagi menjadi tujuh area kegiatan dengan
penataan perabot yang mudah dipindahkan. Sebuah ruang dengan tingkat yang
lebih tinggi dipisahkan dengan dinding kaca. Area tersebut:

- ruang balok, pasir dan permainan konstruktif

- ruang matematika dan pengetahuan

- ruang seni

- ruang baca

- ruang bercerita

- ruang ketrampilan

- ruang musik

Setiap ruang aktivitas hanya terdiri dari 3 sampai 5 anak.

Ruang bermain diluar ruang

Area ini berbentuk segiempat dengan akses yang mudah dari dalam, yang dilengkapi
dengan area bermain transisi yang melindungi anak dari panas dan hujan. Sebagian

besar area bermain berlantaikan aspal dan rumput.

- |
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Aspek terbaik pada area ini:

- Hubungan social yang baik

- Ruang dalam diatur secara flesibel sehingga dapat diubah sesuai dengan
kebutuhan

- Keseimbangan yang baik antara ruang besar dan ruang kecil, ruang ramai dan
ruang tenang

- Ruang pengawasan yang baik yang digunakan oleh orang tua dan pemandu baik
dari ruang dalam maupun ruang luar

- Pemisahan yang baik antara ruang penelitian dan ruang anak dengan jalan dan
pintu masuk yang jelas

- Penyediaan area dan fasilitas bermain secara berkelompok yang memungkinkan
anak-anak dapat berinteraksi dan bekerja sama dengan anak yang lain

- Pemakaian perabot yang sesuai dengan dimensi dan ukuran proporsi tubuh
anak

- Penggunaan jendela-jendela pembatas ruang yang memungkinkan anak dapat

melihat orang tuanya atau sebaliknya sehingga memberikan ketenangan

m
Dewi Sari Sukowati 96 340 062 .19
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Dengan melihat fungsi Sanggar Kreativitas Anak ini sebagai tempat mengembangkan
kreativitas anak, maka penulis menggunakan permainan anak dan idiom-idiom karya

Michael Graves sebagai ungkapan karakter ruang.
3.2 Tinjauan Permainan Anak

Arti bermain bagi anak

Sejak kecil anak senang bermain. Gejala ini dapat terdapat pada anak-anak
manapun berada. Makin maju perkembangan motoriknya makin banyak waktunya
digunakan untuk bermain-main. Dalam bermain anak-anak penuh kesibukan dan
keasyikan. Kesibukan yang dilakukan tidak beraturan, sebentar-sebentar anak
berganti alat permainan.

Bermain mempunyai pengaruh besar sekali bagi perkembangan anak. Bermain
merupakan kegiatan yang dilakukan untuk mendapatkan kesenangan yang
ditimbulkannya, tanpa mempertimbangkan hasil akhir. Menurut Beftelheim kegiatan
bermain adalah kegiatan yang tidak mempunyai peraturan lain kecuali yang
ditetapkan pemain sendiri dan tidak ada hasil akhir yang dimaksudkan dalam
realitas luar.

Dalam suasana bermain ada dua faktor penting yaitu fantasi dan kebebasan.
Sekalipun terdapat aturan-aturan bermain yang harus dipatuhi, namun dalam setiap
permainan pasti terdapat kebebasan dan kemungkinan-kemungkinan baru.’

Pada fungsi sanggar kreativitas anak sebagai tempat beiajar dan bermain untuk
mengembangkan kreativitas anak, dimana bermain bagi anak merupakan proses
belajar. Pada usia kanak-kanak bermain adalah dunianya.

Banyak ahii yang berpendapat bahwa pada hakekatnya kegiatan belajar pada
anak adalah bermain. Karena didalam permainan itu terdapat dimensi:
Pengembangan segenap kemampuan di tengah iklim kebebasan.”

Setiap anak memiliki insting untuk bermain yaitu kebutuhan untuk berkreativitas
dalam pola tertentu yang sangat membantu proses pertumbuhan dan
perkembangan anak. Semua pengalamannya dengan kegiatan bermain-main, akan
memberikan dasar yang kokoh kuat bagi pencapaian macam-macam-macam

ketrampilan yang sangat diperlukan bagi pemecahan kesulitan hidup dikemudian

! Kartono, Kartini, 1995, Psikologi Anak; Perkembangan Anak, mandar Maju, Bandung

Dewi Sari Sukowati 96 340 062
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hari. Menurut Sutton-Smitt mengatakan pentingnya pengaruh bermain bagi anak
yaitu, “ Bermain bagi anak terdin atas empat mode dasar yang membuat kita

mengetahui tentang dunia- meniru, eksplorasi, menguji dan membangun’

Sehingga bagi anak permainan mempunyai nilai dan arti yaitu, sebagai:3

permainan merupakan sarana penting untuk mensosialisasikan anak
Dengan permainan dan situasi bermain anak bisa mengetest dan
“mengukur kemampuan serta potensi diri.

Dalam situasi bermain anak bisa menampilkan fantasi, bakat-bakat, dan
kecenderungannya.

Di tengah permainan itu setiap anak menghayati macam-macam emosi,
karena permainan bisa memberikan rasa kepuasan, kegembiraan dan
kebahagiaan

Permainan itu menjadi alat pendidikan

Permainan memberikan kesempatan pra-latihan untuk mengenal aturan-
aturan, mematuhi norma-norma dan tarangan, dan bertindak secara jujur
serta loyal

Dalam bermain anak belajar menggunakan semua fungsi kejiwaan dan

fungsi jasmaniah dengan suasana hati kesungguhan

Bermain mempunyai sifat :

bersifat bebas (tidak terlalu terikat oleh syarat)
tidak berorientasi hasil, tujuannya hanya kesenangan dalam bermain
hasilnya (kesenangan) ada dalam kegiatan itu

hakikatnya untuk anak

Sedangkan dalam suasana permainan itu terdapat faktor;*

kebebasan

harapan

kegembiraan

unsur ikhtiar

siasat untuk mengatasi hambatan

2. Tbid 1
3. Ibid 1
 Ibid 1

e
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Bentuk Permainan

Bentuk permainan dibedakan menjadi empat kelompok, yaitu 3

a. Permainan gerak atau fungsi
Permainan yang dilaksanakan anak dengan gerakan-gerakan, dengan tujuan
untuk melatih fungsi tubuh terutama melatih panca indra
Contoh : anak melempar-lemparkan benda, menggerak-gerakkan kaki dan
meremas-remas benda, melompat-lompat, berlari-larian.

b. Permainan fantasi atau peran
Seorang anak melakukan permainan karena dipengaruhi oleh fantasi. la
memerankan suatu kegiatan seolah-olah sungguhan.
Contoh : bermain mobil-mobilan dengan membalikkan kursi, berperan sebagai
ABRI atau ayah, sekolah-sekolahan, perang-perangan.
Main sandiwara juga dianggap permainan ilusi karena dalam permainan itu anak
banyak melakukan sesuatu peranan tertentu, misal sebagai guru, dokter.

c. Permainan reseptif (menerima)
Anak mengambil atau menerima sesuatu terus diolah didalam jiwanya.Misal anak
mendengarkan cerita atau melihat gambar-gambar, anak tampaknya diam tidak
melakukan sesuatu tetapi jiwanya, pikirannya, perasaan dan fantasinya yang
aktif.

d. Permainan bentuk
Anak mencoba membentuk (konstruksi) suatu karya atau juga merusak
(destruktif) suatu karya yang ada karena ingin tahu atau ingin merubahnya. Alat
permainan dan bahan perinan yang paling baik digunakan ialah: materi tanpa
bentuk, seperti lilin, malam, kertas, air, tanah liat, balok-balok, kayu, pasir.
Permainan konstruksi ini banyak memberi manfaat terhadap perkembangan
anak, anak memperoleh pengalaman tentang dunia dan penguasaannya atas

benda-benda dan keadaan sekitarnya dengan mencoba-coba atau eksperimen.

Sedangkan menurut Hurlock kategori permainan dibedakan menjadi dua, yaitu &

a. Bermain aktif
Bermain yang kegembirakan timbul dari apa yang dilakukan anak itu sendiri.
Bentuk dari bermain aktif antara lain seperti bermain bebas dan spontan,
dramatisasi, melamun, koleksi, konstruktif, musik, eksplorasi dan olah raga.

b. Bermain pasif atau hiburan
Merupakan bentuk bermain pasif, tempat anak memperoleh kegembiraan

dengan usaha minimum dari kegiatan orang lain. Bentuk dari bermain pasif

* Ahmadi, Abu, 1977, llmu Jiwa Anak, Toha Putra, Semarana
Dewi Sari Sukowati 96 340 062
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antara lain seperti membaca, menonton film atau TV, mendengarkan radio atau

musik.

Dalam bermain, anak membutuhkan alat-alat permainan, dimana alat-alat

tersebut disesuaikan dengan tingkat permainan, yaitu:

a. Mula-mula anak bermain dengan dirinya sendiri, bermain dengan tangan,
kaki, jari dan suara yang keluar dari mulutnya.Pada tingkat ini anak belum
membutuhkan alat-alat bermain yang berada diluar dirinya.

b. Lebih kurang tiga tahun anak membutuhkan taman bermain, mula-mula
bermain sendiri kemudian bermain dengan anak lain tetapi masing-masing
asyik dengan permainannya sendiri.

c. Sesudah itu disusul adanya dorongan untuk bermain bersama-sama dengan
anak lain dengan kedudukan sama.

d. Permainan bersamadisusul permainan dengan pimpinan, pimpinan bermain
dipegang oleh salah seorang diantara mereka.

e. Pada tingkat timbulnya fantasi, anak ingin bermain dengan alat-alat seperti
balok, tanah liat, pasir untuk menciptakan sesuatu yang dikehendaki sesuai
dengan kemampuan kepandaiannya sendiri.

f. Lebih kurang enam tahun anak gemar bermain sandiwara, mendengarkan
cerita atau dongeng. Pada tingkat ini anak sudah mulai dapat tunduk kepada

pimpinan.

Sedangkan pada kajian ini yang menjadi hal penting dalam perancangan
bangunan ini dengan menggunakan bentuk permainan anak untuk ditransformasi
sebagai ungkapan karakter ruang. Untuk memudahkan dalam pengelompokan maka

digunakan jenis permainan yang umum, di sekitar lingkungan anak-anak.

1. Permainan fantasi

Bercerita .
Fercerita
a. Pelaku permainan o/
- Aktif = pencerita e Posisi okt
. ANnak mendclenga
- Pasif = pendengar q Corito n fsan
b. Perlengkapan o
Bisa menggunakan alat sebagai
mediator atau tanpa alat Gambar 21

Posisi anak mendengarkan cerita

Dewi Sari Sukowati 96 340 062
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Drama

a. Pelaku permainan

- individu

- kelompok

b. Perlengkapan
Peralatan yang mendukung
permainan mereka

Dalam permainan ini, anak sendiri yang

memainkan peran penting menirukan

karakter yang dikagumi dengan ,
suasana yang merupakan reproduksi Arck bermain  POTRHA
suasana yang sebenarnya, karena
ruang yang dibutuhkan yang

mendukung imajinasinya.

2. Permainan kontruksi
Permainan membuat bentuk-bentuk
dengan balok-balok, pasir, lumpur,tanah

liat, kertas dan lain-lain /

AnAK Mentusu-  &alox - ook

— 8% =D L r— )

ANk bermain o Kolam  pasie AP Monyusun  RACK - Bailok |

. Gambar 23
Anak bermain konstruksi

3.Permainan gerak
Permainan gerak yang digunakan dibedakan berdasarkan alat dan bidang

geraknya.

Permainan dengan bidang geraknya

Gobag Sodor

Nama permainan

a. Gobag berarti bergerak dengan bebas.
Nggobag berarti berjalan memutar.

b. Pelaku atau Peserta
- Jumlah = 2 kelompok

R S ——
Dewi Sari Sukowati 96 340 062
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Usia =10 tahun
Jenis kelamin =

laki-laki atau perempuan

C. Perlengkapan permainan

Sanggar K k i Surakarta

Area permainan berupa halaman yang luas dan garis-garis ditanah yang melintang,

sejajar, dan sama panjang.

Alur gerak permainan

Pemain

Alur gerak pemain mempunyai pola
gerak yang tegas atau membentuk
sudut, karena dalam bermain anak
bergerak dengan berlari kemudian
diam dan bergerak lagi.

X = penjoga  / PRMain
Yangy Kalah

Penjaga

Alur gerak penjaga, bergerak
mengikuti pola bidang permainan dan
menghambat jalannya pemain. Pola
gerak penjaga dapat ditransformasi

menjadi dinding bangunan

P 1

’t--}}
L N
7
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a.

Peserta laki-laki dan jumiah
minimal 2 orang.

Peralatan dan perlengkapan

Berupa kelereng dan membuat
garis-garis batas ditanah untuk
meletakkan pasangan kelereng
dimana anak-anak itu bermain.
Bentuk pemasangan kelereng ada

bermacam-macam:

bentuk busur untuk 2 kelereng

bentuk segitiga untuk 3 kelereng

bentuk kelereng segi empat untuk 4
kelereng

bentuk segi empat untuk lebih dari

4 kelereng Gambar 27

Bentuk pemasangan kelereng .

Sanggar Kreativitas Anak di Surakarta
1

Permainan kelereng

>
]

Alur gerak permainan pertama-tama mengarah ke bidang permainan yang

kemudian pemain bergerak bebas mengikuti gerak kelereng

v
. T
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Petak Umpet \
a. Pelaku Permainan
- Jumlah =bebas, minimal 4 orang

- Kelamin = perempuan, laki-laki

AR RN

AR AT

atau campuran
- Usia = minimal 5 tahun
b. Perlengkapan
Tidak memakai peralatan kecuali

tempat untuk bersembunyi dengan

y

area bermain cukup luas.

TBnmran Sebagai
tempat perembungian .

pemain yang H2om
o

Bertuk A erman hepae

Onding  Sebaga;  R2Mor oreem .-
ounyianm

Ruang untuk bermain mempunyai bentuk bebas,
yang paling diperiukan ruang-ruang tersembunyi

Foln gerk  POrmAnan  potak  UmEet :
2nak bergerak  beb menuju empat  perse moundan

T Bt

>

p@mfn bebas dam  dinamns .

Gambar 28
Permainan petak umpet

Alur gerak

Dewi Sari Sukowati 96 340 062
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Lintang Ngalih
a. Nama

Lintang = bintang

Ngalih = pindah

Lintang Ngalih = bintang berpindah
b. Peserta

Laki-laki atau perempuan dengan jumlah minimal 5 orang
c. Perlengkapan dan peralatan

Dalam permainan ini tidak memerlukan alat kecuali tempat yang luas untuk

bermain.

Bentuk area bermain:

- Lingkaran dengan jumiah pemain 10-14 anak

- Segiempat dengan jumlah pemain 5 orang ~
p—> pemaiin ~—
& 'Y
——f = ‘ igs
L ~ A

Dalam permainan ini anak bergerak bebas di dalam bidang permainan.

Pemain bergerak menghindari lawan dengan berhenti pada titik diam.

Gerk  pemain G Salam Sicang
permaman .
bebas

Arak  ersprak deroan  pola

w Cerak
rg borbed -
et

Gambar 29
Permainan lintang ngalih
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Permainan menurut alatnya

Ayunan

a. Pelaku Permainan
Pemain = individu
Kelamin = Perempuan atau laki-
laki

b. Perlengkapan
Menggunakan ayunan dari besi atau
ban

c. Luas area 250 sq. ft

Bentuk ayunan
Ayunan terdiri dari tiang penyangga dan
tali pengayun.

7 Bk Alat  permainan  Aydnan
torditi Aar, @alpk ; Afang |
AYuOan %'W AYunan
Rpat  ditompatkan ditempot

Targ . g mempunyal unsur
tiarng a0 bEalos .

Gerak ayunan memperlihatkan adanya irama / ritme berulang-ulang hingga

mencapai titik kestabilan.

Panjatan

a. Pelaku Permainan
Brlor  Unturk
metggamaung .

Turg  Aar boti Aau Kagy

- Kelamin = Perempuan atau laki-
laki

- Usia = 6 tahun-12 tahun

d. Periengkapan
Panjatan dari besi atau kayu




Sangga Kreatjv di Surana

Td
ton = 1 Botoing .
clari il .
1 P,
il —
( o e e
n Rbacal  pongaman
Glo aroi Saoh, mergenad
cosar  yong  Llonak
Tanoon
Bon UMUK OF 1
Mengusup-
p=a=s/s OCH =

Gambar 31
Permainan panjatan

w
Dewi Sari Sukowati 96 340 062
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Sanggar Kreativitas Anak di Surakarta

Alur gerak panjatan naik dan turun melalui:
- Tangga

- Tal

- Batang

Perntuk alor oeraK Pormnairan

Memperlibatkan Kolecacan  dan
kedisiplinan

Mem pertihatan Kelegagar don
rrr_‘_rrr\ ﬂ Kelem butan .

Panjatan Tali

a. Pelaku Permainan

- Kelamin = liki-laki
- Usia = 6 tahun-12 tahun

c. Perlengkapan

Tali-tali yang dirangkai seperti jan

yang dikaitkan pada tiang-tiang m Gambar 32
a
Permainan panjatan tali

Alur gerak
Anak bergerak dari tempat satu ke tempat lainnya dengan meniti dan memanjat
tali-tali

Balok keseimbangan
a. Pelaku Permainan
- Kelamin = Perempuan atau laki-
jaki
- Usia = 6 tahun-12 tahun
b. Perlengkapan

Balok dari kayu
Gerakan terikat mengikuti pola alat permainan sehingga anak meniti balok

dengan hati-hati dan memperhatikan keseimbangan supaya tidak jatuh.

Dewi Sari Sukowati 96 340 062
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Papan luncur

a. Pelaku Permainan

- Kelamin = Perempuan atau laki-laki Gordkan  pEmQN
- Jumlah = 6 orang Mengi kuti ook Aok
- Usia = 6tahun-12 tahun permainan

b. Perlengkapan
Papan luncur

¢. Luas area = 450 sq. Ft

Memperlihatkan kedisiplinan dan ketegasan
Disisi lain terlihat adanya kelembutan

Gambar 33
Permainan luncuran

Jungkat jungkit

a. Pelaku Permainan

- Jumlah =2 orang

- Kelamin = Perempuan
b. Perlengkapan

Papan jungkat jungkit dari besi atau kayu

Gorok  eroin  mergikuth  geraik
alat permaman .

Adanxa  @eraman Lrulang - ©lang

cergan LrSyo mpg Koy

Gambar 34
Permainan jungkat jungkit

Dewi Sari Sukowati 96 340 062
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Kolam Bola

a. Pelaku Permainan

- Kelamin = Perempuan atau laki-
laki

- Usia = 6 tahun-12 tahun

b. Periengkapan

Box dan bola

Gambar 35
e Permainan kolam bola

ANAK  bermain di Kolam Bola
Bola. pola Lercipot Lonak SQh(ﬂ%m

capat digvnakan @bgan Konkrol g
ergaman  brgi anak .

e R S e

M

Dewi Sari Sukowati
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3.2 Tinjauan Michael Graves

Michael Graves dalam perjalanan kariemnya tidak menganut gaya tertentu, tetapi
hanya melanjutkan apa yang telah dirintis Le Corbusier tahun 1920-an. Bersama
empat rekannya dalam New York Five yaitu Richard Meier, Michael graves, John
Hejduk, Peter Eisman dan Charles Gwathmey dikelompokkan dalam White Group
yaitu penganut serba putih yang menjadi ciri khas karya mereka. Gaya Le
Corbusier masih merupakan abstraksi yang cukup umum dan oleh Graves
dikembangkan dalam karya-karyanya. Dalam perkembangannya dari New York
Five tersebut, hanya Michae!l Graves yang menghadirkan kembali history dalam
arsitektur.

) Gambar 36
Mezzo House

N

SREENRNY

Gambar 37
Benacerrat House
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Cara kerja Michael Graves menunjukkan bahwa makna sebagai sistem
arsitektur. Menurut Charles Morris menyatakan bahwa setiap makna sebagai sistem
mempunyai tiga dimensi karakteristik, yaity;

- Semantic

- Syntactic

- Pragmatic

Sedangkan dalam kerja Graves dari tiga dimensi karakteristik tersebut, yang
digunakan hanya semantic dan syntactic.

Kemudian menurut Charles Jencks untuk mengkomunikasikan arsitektur dapat
dilakukan dengan empat cara, yaitu:

Metaphor yaitu ungkapan-ungkapan bentuk.

Gambar: fRonchamp  Chapel
prancis

- Words atau kata-kata vyaitu unsur-unsur

bangunan

el

A7
Gampar © Ga< Eciectic
Pevery il

! L

- Syntax atau sintaksis yaitu penyatuan unsur

bangunan / komposisi

- Semantics yaitu mengembangkan makna yang

ada dari hubungan dari unsur-unsur bangunan

dan bentuk-bentuk yang terjadi. k

) ) Gambac  Syrwax
Cara kerja Graves menunjukkan tingkatan semantic dalam arsitektur, yang

menjelaskan hubungan antara bentuk-bentuk yang terjadi. Perhatian utamanya,
bagaimana menggambarkan hubungan yang ada antara bentuk yang sesungguhnya
dengan sistem yang komplek dari ide-ide atau gagasan arsitektural yang telah
dikembangkannya. Dalam bentuk-bentuk arsitektur atau bangunan terdapat suatu
pesan atau makna. Sehingga untuk mengartikan makna-makna tersebut maka

digunakan langgam atau bahasa arsitektur. Dalam komunikasi baik menggunakan

m
Dewi Sari Sukowati 96 340 062
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bahasa atau tidak terdapat kumpulan enam faktor yang terdiri dari pengirim,

penerima, channel, kode, referent dan pesannya itu sendiri.

Dari enam faktor komunikasi tersebut, Roman Jakobson mengkiasifikasikan

makna dalam arsitektur terdiri dari dua macam arti, yaitu:

- Arti pertama, bangunan ( sebagai pesan)
yang menunjukkan penggunaannya (referent)

atau struktur fisiknya (channel).

- Arti kedua, menggambarkan dan menekankan
hubungan area untuk pengirim, penerima dan
kode

Arsitektur modem termasuk dalam arti pertama yaitu sebagai area fungsional.
Fungsionalis dalam bagian ini mengganti kaidah satu dengan yang lain. Contoh
komposisi klasik, simetri dan arsitektonik diganti dengan komposisi asimetri.
Sedangkan perhatian utama Graves yaitu pada arti kedua, dia tidak mengganti suatu
kaidah tetapi menguraikan sendiri atau mengutip vocabulary dari arsitektur
modern sehingga Graves mampu menghasilkan rangkaian oppositins seperti
arsitektur dan nature, ideal dan real, in dan out, dimana dalam arti kedua sebagai
kode.

Dalam kerja Graves, setiap area dari arti kedua

tersusun dengan cara yang sama. Pasangan notion

atau gagasan menghubungkan satu dengan

dengan yang lain menurut persamaan dan

perbedaannya. Bidang horisontal dibaca sebagai - %

‘romantic” atau perceptual sedangkan oposisinya, * RN b L
bidang vertikal dibaca sebagai “abstrak” atau ’*f : &

conceptual. Oposisi yang lain seperti in dan out, sky ] e

didukung dengan kolom, fungsi dan simbol. Oposisi }

juga disebut “double program’”. ' Gambar 38
19 prog Benacerrat House
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.22



Sanggar Kreativitas Anak di Surakarta
W

llustrasi lain seperti kontradiksi antar elemen
dapat ditunjukkan, ketika memperiakukan entrance
pada Hanselmann House, dimana dia
menghilangkan komponen dalam bangunannya
(entranse biasanya terlihat utuh, positif, cubic
volume) dan entrance terlihat bukan sebagai
pemisah tetapi penghubung antara ruang luar dan
ruang dalam. Volume dihilangkan dan dihasilkan
void sebagai pasangan oposisinya. Dalam hal ini,
bagian bangunan tersebut terlihat sebagai fasade
eksternal dan juga memperlihatkan aspek internal
bangunan. Jadi sebagai bagian oposisi dari
bangunan Hanselmann House terlihat di satu
bagian internal, positif, solid, private, dan fungsi
nyata dan di bagian lain terlihat ekstenal, negatif,

void, public, dan fungsi sebagai simbol.

Gambar 39
Aksonometri hanselman House

_n 0

T

gambar Hanselman house
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Bentuk arsitektur dapat ditunjukkan sebagai manifestasi dari bentuk-bentuk
“quotation” atau kutipan. Perancang dapat menyeleksi dari berbagai ide atau bentuk
asli, seperti menggunakan pola-pola formal dari lima order arsitekture kiasik.
Alternatif lain perancang dapat menggunakan oposisi dari ide atau bentuk asli,
seperti order asimetri dari arsitektur modermn dengan simetri dari kaidah klasik.
Sehingga arsitek dapat menggabungkan ide atau bentuk awal untuk dikembangkan
menjadi sesuatu yang baru seperti menemukan order baru dalam arsitektur klasik.

Seperti halnya kasus Graves, :=da empat bidang seperti seni klasik dan
arsitektur, cubist painting, arsitektur modern, dan nature. Pemisahannya dari empat
bidang terlihat sangat kritis tetapi Graves sangat pandai menyatakan dengan oposisi
serta menggunakan metafor. Dia percaya empat bidang ini dapat berhubungan
sebagai alat untuk gagasan dari kode dalam arsitektur.

Dalam hubungan antara seni klasik dan arsitektur, Graves merasakan arsitektur
modern menawarkan konsep baru tentang ruang seperti cubic volume. Selanjutnya
Graves percaya bahwa konsep Modern dari ruang arsitektur tidak pernah
berkembang secara lengkap. Sehingga graves mempunyai dasar dalam
penelusurannya tentang kekontrasan antara arsitektur klasik dan Modem yang

akhirnya menemukan dua hal.

Perhatian Graves tentang nature yang sejajar
dengan posisi klasik, walaupun mungkin berbeda
alasannya sebagai arsitek klasik. Graves
menghubungkan gagasan dari nature ke dalam
bentuk arsitektur dengan cara yang berbeda.

Graves mengembangkan konsep baru tentang

ruang dalam seni modern dan arsitektur dengan

1‘ "7;53-} :

Gambar 40
Claghorn House
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Dia menunjukkan bahwa langit sebagai bidang yang

didukung oleh kolom sebagai pohon, ketika tiang ﬁt
melambangkan rumah-rumah kecil yang dinaungi =

pohon dan mega, diartikan sebagai area transisi
dalam langit-langit. Subtitusi dari bagian ini tidak
hanya didefinisikan dalam hubungan antara nature

dan arsitektur. Dalam hubungan bentuk arsitektur
terhadap bentuk “natural”’, Graves menambahkan

penggunaan metafor sebagai sesuatu yang

digunakan untuk  mendefinisikan  ungkapan-

ungkapan bentuk arsitektur.

Gambar 41
Hubungan arsitektur terhadap bentuk “natural *

DN
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Dalam hal ini Graves menggunakan referensi
sejarah dalam desainnya. Order klasik merupakan
gaya yang sering digunakannya dalam merancang
baik sebelum maupun sesudah lahirnya Post
Modern. Pada order klasik ada kaidah-kaidah jelas
seperti kepala, badan dan kaki pada bangunan,
serta kolom. Pengakhiran kolom juga menggunakan
suatu alur tertentu yang berbeda antara order satu
dengan yang lain. Pedoman gaya yang dianut
Graves dapat jelas terlihat dari karya-karyanya
seperti terlihat penataan yang simetri, ada sumbu

dan pusat atau bagian tengah yang diolah sehingga

Gambar 42

kuat. Begitu juga dengan alas atau bagian kaki, The Portiand Building

badan dan kepalanya. Pengolahan yang dilakukan
terkadang meminjam bahasa dari arsitek lain
dengan memadukan bahasa-bahasa tertentu hingga
tidak nampak janggai bahkan Graves mampu
mengembalikan semua unsur yang dipakainya ke
perbandingan yang harmonis ke irama dan
organisasi tertentu yang pada akhirnya menjadikan

bangunannya mempunyai gaya tertentu.

Gambar 43
Environmental Education Center

Denah Museum di Youngstown,

Dewi Sari Sukowati 96 340 062
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Dalam perancangannya sering menggunakan
literatur bangunan abad ke-16 hingga 19-an dengan
‘referential sketcches” untuk ditransformasikan
dalam bangunannya. Selain order klasik juga sering

mengambil gaya-gaya tradisional tertentu seperti

Mesir, Spanyol, amerika selatan dan sebagainya.

, 3 | r», -F-/ "-1— : L
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Gambar 44
Referential sketches
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Dalam  perancangannya Graves  sering
menggunakan berbagai macam " fasade studies”
sebagai percobaannya untuk mendapatkan bentuk-

bentuk arsitektuk yang sesuai dengan Kkonsep

perancangannya.

Gambar 45
Fasade studies pada Corporate Headquarters competition

Dewi Sari Sukowati 96 340 062
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]

Karakter Graves terpusat pada humanisme dan kontekstualisme sehingga
semakin memantapkannya pada sematik arsitektur. Humanisme dapat terlihat dari
penggunaan anthropomorpic tubuh manusia dalam perancangannya. Selain itu juga
memasukkan “the classical garden” dalam gaya klasiknya, yang mana taman
digunakan sebagai pola untuk menciptakan fasade entrance yang monumental.
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Karakter Graves yang lain dalam perancangannya dengan penggunaan idiom-idiom
seperti Keystone dalam bangunannya. Keystone muncul pertama kali diperancangannya
yaitu Fargo-Moorhead Cultural Center Bridge dan Plocek House. Bangunan tersebut
merupakan awal dari studinya menggunakan Keystone dalam perancangannya yang
akhimya sering muncul diterapkan dalam bangunannya hingga kejayaannya di The

Portland Building.

. Gambar
Fargo-Moorhead Cultural Center Bridge

Gambar Plocek house
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Beberapa contoh karya Michael Graves

Public Library, San Juan capistrano, california

a. Konsep
Konsep bangunan ini diambil dari misi “The Spanish Mission Style” dan “The Hispanic
architecture” dari Amerika Selatan serta kemasyuran bangunan sekitarnya yaitu Mission

san Juan Capistrano tahun 1751.

b. Bentuk bangunan

Bentuk bangunan berupa bentuk kotak persegi panjang dengan courtyard didalam
bangunan. Di samping kanan kiri terdapat gazebo dengan bentuk kotak-kotak kecil yang
berfungsi sebagai ruang baca. Bentuk kotak-kotak kecil untuk mengurangi kemasifan
massa bangunan. Selain bentuk tersebut untuk mengurangi kekakuan bangunan dengan
penataan rangkaian kolom-kolom pada serambi yang mengitar courtyard.

Bentuk bangunan juga dipengaruhi oleh bentuk denah yang terdiri dari grid-grid kotak.
Perletakan kolom-kolom mengikuti bentuk grid. Selain bentuk kotak, dalam bangunan
terdapat rotunda atau ruang melingkar yang berfungsi sebagai ruang cerita anak. Rotunda
ini mempunyai aksis jelas mengarah ke courtyard yang dipertegas dengan adanya dua
kolom pada pintu dan serambi.

Dewi Sari Sukowati 96 340 062
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Fasade Bangunan

Tampilan bangunan terlihat kaku dan masif dengan dinding-dinding yang tebal. Untuk
mengurangi bentuk kaku tersebut dengan memberi jendela dan kolom yang diulang-ulang
dengan irama yang sama. Sedangkan pada tampak samping bangunan digunakan gazebo
dengan bentuk kotak-kotak kecil dengan material dinding yang berbeda-beda yaitu dinding
dari semen dan rangkaian kayu. Atap bangunan berbentuk atap kecil-kecil sebagai light
monitor yang mengambil ide dari bentuk atap gereja tua yang berada di depannya.

d. Sirkulasi

e.

f.

Pencapaian kedalam bangunan melalui entrance dan foyer. Sirkulasi utama memanjang
dengan aksis jelas sepanjang galery yang berbentuk koridor menuju pintu keluar taman.
Sedangkan sirkulasi dalam bangunan yang lain yaitu sirkulasi yang berupa serambi ,
mengelilingi courtyard dengan dipertegas adanya rangkaian kolom-kolom disepanjang
serambi sehingga memberikan kontinuitas visual terhadap ruang-ruang disekelilingnya.
Pergola yang terletak di courtyard juga sebagai sirkulasi terbuka yang terdiri dari rangkaian
double kolom yang menghubungkan serambi-serambi yang berhadapan. Semua ruang
dapat terjangkau oleh pengunjung, dengan penataan sirkulasi dan letak pintu yang
diarahkan adanya aksis. Aksis dipertegas dengan adanya rangkaian double kolom baik
sebagai dinding maupun sebagai tiang.

Entrance

Entrance bangunan perpustakaan ini terlihat monumental dengan adanya tiga pasang
kolom berjajar ke belakang sehingga memberi kesan mengundang kepada pengunjung.
Kolom-kolom diberi atap dari besi dengan bentuk lengkung sehingga terlihat kontras
dengan bangunannya.

Warna
Wama-wama yang digunakan dalam bangunan merupakan wama terang atau wama pastel
seperti warma krem yang disesuaikan dengan kondisi lingkungan bangunan.

Dewi Sari Sukowati 96 340 062
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Gambar 46
Tampak Depan San Juan Capistrano

Pada tampak bangunan menggunakan
referensi anthropomorpik manusia yang
merupakan bagian gaya klasik yaitu

kepala, badan dan kaki. Pergola terlihat

sebagai bagian kaki, pil thEex v %
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Gambar Situasi
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Gambar 48
Denah san Juan capistrano
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Gambar 49
' Aksonometri
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Gambar 50
Entrance San Juan Capistrano
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The Portiand Building
Merupakan bangunan public services yang terletak di bagian pusat kota Oregon,

Portiandia yang dikelilingi tiga bangunan dan taman.

a. Konsep
Konsep bangunan Public Services terdiri dari konteks urban dan unsur-unsur arsitektur
tradisional seperti the Free Style Classicism. Bangunan berada dikawasan pusat kota

yang letaknya dikelilingi oleh empat jalan besar.

b. Bentuk

Bangunan berbentuk kotak atau biok yang terlihat seperti Kado Natal raksasa atau
dadu. Kotak seperti dadu bagian utama dari “The Portland” terletak diatas unit
dibawahnya seolah-olah pada sebuah tumpuan berwama biru kehijauan, kontras
dengan warna diatasnya yang berwarna coklat cerah. Unit tumpuan sedikit lebih lebar
berkolom-kolom berat dan besar sehingga memberikan kesan arsitektur kuno Oriental
Mesir. Bagian atap bangunan berbentuk datar dan terdapat atap kecil-kecil pada bagian
tengahnya, yang terlihat seperti atap rumah yunani kuno.

Bentuk denah bangunan selain mengikuti bentuk site juga berupa bentuk grid-grid
kotak. Sehingga penataan ruang juga mengikuti bentuk denah.

b. Fasade Bangunan

Fasade bangunan berbentuk kotak dengan dasar bangunan berupa susunan ranglaian
kolom-kolom. Fasade bangunan memperiihatkan bentuk klasik yaitu kepala, badan dan
kaki. Tampilan bangunan terdiri dan jendela besar dan jendela kecil. Pada tampak
depan dan tampak belakang terdapat sepasang kolom besar yang menumpu keystone.
Keystone ini sebagai kekhasan dari the Portland Building. Sedangkan tampak samping
bangunan terdiri dari jendela besar dengan kaca berwarna gelap yang dihiasi omamen
medali. Selain jendela besar, terdapat jendela-jendela kecil dengan pola irama yang
sama. Dibagian depan bangunan tersebut, terdapat patung “portlandia” yang berfungsi
sebagai point of interest dari The Portland Building. Sehingga fasade bangunan
memperlihatkan gabungan dari bentuk modern dan tradisional.

¢. Sirkulasi
Pencapaian dalam bangunan dapat melalui dari berbagai pintu. Sirkulasi utama dimutai
dari entrance memanjang lurus ke belakang dengan diarahkan aksis yang jelas.

Dewi Sari Sukowati 96 340 062
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Perletakan pintu mengikuti arah aksis sehingga memberikan kemudahan pencapaian
kepada pengunjung. Sebagai bangunan yang dikelitingi jalan, terdapat sirkulasi yang
berupa serambi yang menghubungkan tiga sisi bangunan. Antara serambi dengan jalan

dibatasi dengan rangkaian kolom-kolom mengelilingi serambi tersebut.

d. Entrance
Entrance bangunan ditunjukkan dengan fasade utama yang terlihat adanya sepasang

portal atau kolom sebagai gerbang masuk kedalam bangunan.

Bewi Sari Sukowati 96 340 062
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Gambar 51
Denah The Portland Building

i -

. Gambar Denah lantai 1

|

L

S A
2. . «a g =
c
52
i +
'y L 1H "y m
03 s
8 O S e
R (oo Ly
R I K&.ﬁm%%"..n a1 Soslel
IR Sem s Sl
Q i
g |
23

96 340 062

Dewi Sari Sukowati

11.39



Sanggar Kreativitas Anak di Surakarta

Gambar 52
Perspektif The portland Building
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Environmental Education Center
Liberty State Park, Jersey City, New Jersey

a. Konsep
Lokasi bangunan ini berada di kawasan taman liberty di kota Jersey, dengan orientasi
bangunan mengarah ke patung Liberty dan kota Manhattan. Konsep bangunan
mengarah pada konteks urban sekitar dan arsitektur klasik.

b. Bentuk bangunan
Bangunan utama berbentuk segiempat dengan pola denah berupa grid kotak dan
bangunan penunjang yaitu pavilion berbentuk kotak juga yang didukung dengan empat
kolom. Atap berbentuk pelana memanjang ke belakang bangunan dan atap pada ruang
exhibition terbagi tiga disesuaikan dengan jumiah entrance yang ada pada ruang

tersebut. Selain atap pelana juga terdapat atap datar dengan bentuk pergola diatasnya.

c¢. Fasade bangunan
Fasade bangunan berbentuk segiempat dengan bukaan berupa jendela kecil dan light

monitor dibagian atas bangunan. Dinding terdiri dari material semen dan kayu.

d. Sirkulasi bangunan
Pencapaian dalam bangunan dapat melalui beberapa cara yaitu jalan raya dan taman,
pencapaian tersebut diarahkan dengan aksis yang jelas. Aksis dari taman diarahkan
dengan pavilion-pavilion di simpul sirkulasi dan pergola memanjang ke arah bangunan.

Pergola terdiri dari rangkaian kolom-kolom mengarah ke entrance bangunan.

e. Entrance
Entrance ke site bangunan ditandai dengan sepasang koiomyang mempunyai bentuk
atap melengkung dari besi atau logam. Entrance terlihat monumental dengan bentuk
dan ukuran kolom yang besar. Entrance ke dalam bangunan juga ditandai dengan
sepasang kolom manumental

L e ]
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Kesimpulan
Dari beberapa contoh bangunan karya Michael Graves terdapat idiom-idiom yang dapat
diterapkan dalam perancangan Sanggar Kreativitas Anak, dimana idiom-idiom yang
digunakan disesuaikan dengan anak dan juga dipadukan dengan permainan anak.
a. Bangunan
Bentuk massa
Bentuk massa berupa pengembangan bentuk segiempat dengan pola denah berupa
grid kotak.

NEN 8

Fasade
Fasade pada bangunan Michael graves memperlihatkan kekhasan seperti adanya
bentukan yang diulang-ulang, yaitu:
- Jendela
Pola jendela berupa irama aa, aa, aa, aa. Sehingga agar anak tidak monoton
irama diubah seperti abba, abba, abba atau abcba, abcba,

xxnE - gifp

wilz

Kolom-kajom digunakan untuk mengurangi bentuk kaku dan masif dengan pola

-  Kolom

irama yang sama seperti a, a, a,aa,a

O
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Sirkulasi
Pola sirkulasi berupa aksis yang jelas dan memanjang dengan perletakan pintu yang
mudah diketahui. Pola sirkulasi tersebut untuk anak kurang sesuai karena tidak
kreatif sehingga pola sirkulasi dibuat berbelok-belok tetapi tetap memberikan
kemudahan jalur pintu keluar.

PN

=

X & o x X

TP Pndangan visual

Slr‘KuMQ{

L S I

Wama

Michael graves menggunakan warna-warna pastel untuk bangunannya. Sesuai
dengan sifat anak yang ceria maka warna-warna tersebut dapat digunakan di
bangunan untuk anak.

Detail

Entrance

Entrance terlihat monumental dengan didukung dengan kolom-kolom yang tinggi dan
besar sehingga memberi kesan mengundang, tetapi untuk anak entrance tersebut

membuat anak takut dan ngeri sehingga entrance dibuat disesuaikan dengan anak.

I G

Kolom h%; dan RBegar

UMUK mengabur kan EMtrance
Yang QoNUmera| |, dergam  mncpo -
Burgkan  germanan amak .

kolom- tolom  digunakan OMUs J/ﬁj Q
bEormain -

«
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Keystone
Michael Graves sering menggunakan bentuk-bentuk keystone dalam

bangunannya. Bentuk keystone bukan kotak atau segiempat tetapi berbentuk
trapesium, dimana bentuk kotak atau segiempat sudah umum bagi anak-anak
maka keystone dapat dikenalkan kepada anak-anak sebagai permainan.

Keystone dapat diterapkan dalam bentuk, fasade atau detail-detail dalam

-
v

bangunan.

04—
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GAGASAN PERANCANGAN

Gagasan perancangan pada Sanggar Kreativitas Anak dibuat sesuai dengan
permasalahannya yaitu sebagai wadah mengembangkan kreativitas anak dengan
suasana yang rekreatif dan edukatif dan semua ruang baik ruang dalam maupun ruang
luar merupakan tempat bermain. Perancangan dengan memadukan idiom-idiom
perancangan Michael Graves dan permainan anak sebagai ungkapan karakter ruang
baik ruang dalam maupun ruang luar sehingga anak dapat menikmati bermain dalam
bangunan tersebut. Permainan anak langsung diterapkan dalam bangunan sehingga
menjadikan bangunan sebagai tempat bermain karena bangunan merupakan bangunan
untuk anak.

. Dalam perancangan ini lebih menekankan permainan anak sebagai acuan
utama dan idiom-idiom Michael Graves sebagai acuan pendukung karena lebih

didominasi fungsi sanggar sebagai bangunan untuk anak.

Sedangkan batasan-batasan yang digunakan yaitu:
- Tataran Seluruh Site

Tataran Bangunan
- Tataran Ruang

Tataran Detail

Tataran Seluruh Site

a. Sirkulasi
Anak dalam bermain cepat bosan dan mudah berganti-ganti permainan dari
permainan satu ke permainan yang lain. Sehingga pola sirkulasi menggunakan
sirkulasi yang variatif dan tidak monoton dengan mengembangkan gerakan
permainan fungsi yang terdiri dari terikat, bebas terikat dan bebas. Pola sirkulasi
dalam site yang digunakan pertama kali yaitu diarahkan kemudian bebas memilih

agar tidak membingungkan pengunjung.

Pobas Bebac terikay
Tertkai = — T’;;
Lorikat P

Massa  team

Plasa -

)
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Pola sirkulasi dikembangkan dari:

1) Terikat
Gerak permainan anak yang terikat diambil dari pola permainan anak seperti
ayunan, panjatan, luncuran dan jungkat-jungkit dimana gerak anak bermain
mengikuti bentuk alat permainan. Dalam hal ini permainan yang diambil hanya

permainan panjatan dan luncuran.

Tujuan dari pola sirkulasi ini yaitu

)

mengarahkan pengunjung terutama

QY

anak, bagaimana pertama kali masuk

‘\ “'8

kawasan sanggar ditunjukkan
dengan adanya permainan. Pola
sirkulasi menggunakan gerak/f
) . .
panjatan dan luncuran yaitu ada
gerakan naik dengan tangga dan !
turun dengan batang untuk meluncu’//

tangga dan papan luncur.

Dalam hal ini juga memasukkan idiom dari Michael Gfaves dimana dalam;ﬁ
perancangannya menggunakan pergola yang didukung dengan kolom-kolomnya.
Kolom dipadukan dengan permainan panjatan sehingga dapat digunakan untuk
bermain. o

Iv.2
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Sistem kontrol:

Sirkulasi harus memberikan rasa

aman dengan memberi pagar/
pengaman pada tepi-tepi sirkulasiﬁ
yang terbuat dari bahan yang kuat?
dan tidak membahayakan.

NI

A=
“/s /,,

a
.
AN
%
Z
%

Permukaan tangga tidak licin dan
bertekstur. Landasan dibawah papan
luncur diberi material yang lunak
seperti pasir agar ketika anak jatuh

7
7
zZ
7
tidak berbahaya. % 7
7
K

4,/////7///// "‘ ": .

Gerak bebas terikat pola sirkulasi dimulai dari plasa hingga sirkulasi site dalam

2) Bebas terikat

benteng. Sesuai dengan analisa permainan yang mempunyai gerak bebas terikat
yaitu permainan lintang ngalih dan gobag sodor.

Sirkulasi plasa mengambil dari
analogi  permainan lintang ngalih
dimana anak dapat bergerak bebas
dalam plasa tetapi terikat dengan
pembatas plasa.

Sirkulasi dalam benteng bersifat bebas denhgan tuju;?n pengunjung bebas
menentukan pilihan melalui sirkulasi yaitu bebas dari pengunjung dapat memilih
sirkulasi ruang luar atau ruang dalam sedang terikatnya yaitu diarahkan.
Permainan anak yang dikembangkan dalam sirkulasi bebas terikat dengan
mengambil permainan gobag sodor. Sirkulasi terikat diambil dari gerakan gobag
sodor yang dibatasi dengan area permainan yaitu segi empat yang terdiri dari grid-
grid kotak. Sedang sirkulasi bebasnya yaitu dari kebebasan pengunjung memilih
sirkulasi untuk menuju ke area permainan.

m
Dewi Sari Sukowati 96 340 062
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- Alternatif 1

7
Bentuk rid kotak mengikuti
Uk g g J/ 22
3

bentuk benteng

Borerg
Vagtenburg )
VI
- Alternatif 2
Bentuk grid dimiringkan 45° dari
benteng dengan tuj.ua'n / 7
mendapatkan bentuk yang variatif 14 2
)
3) Bebas

Sesuai dengan karakter anak yang senang akan kebetaéan maka pola sirkuiast '
yang digunakan untuk area bermain luar ruang di sebelah timur benteng
menggunakan sirkulasi bebas dimana anak bebas menentukan pilihan dalam
bermain. Dari analisis, sirkulasi bebas diambil dari gerak permainan petak umpet.
Dalam permainan petak umpet terdiri dari:

- tempat sembunyi ] '

- tiang sebagai acuan permainan

- pemain : penjaga sebagai pemain yang kalah

- pemain yang sembunyi %

Dari hal tersebut permainan petak 2};}%

umpet dianalogikan sebagai: - Bormain’
- tempat sembunyi sebagai ! "T

kelompok permainan

- Tiang sebagai pusat atau center -—>( @ /’
sebelum ke area bermain.

Sirkulasi  terbentuk  dari  jarak

kelompok permainan yang letaknya

acak sehingga anak disini bebas | \}/ i
menentukan pilihan ke area

permainan.

AR Bormam

V.4
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b. Tata Massa

Dalam permainan terdiri dari dua jenis pemain yaitu individu dan sosial. Bermain
secara individu menunjukkan anak bermain secara mandiri sedangkan secara sosial
menggambarkan adanya interaksi antar anak. Tata massa bangunan mengambil
analogi dari pemain permainan yaitu pada massa yang berkelompok sebagai massa
utama dan massa sendiri-sendiri yang terletak menyebar sebagai massa pendukung.
Massa bangunan sanggar kreativitas anak difokuskan didalam kawasan benteng
dengan pertimbangan tidak menghalangi pandangan visual benteng sebagai

bangunan konservasi.

f%g -

N

Bertery

Dalam perancangan ini ada dua tata massa sebagai alternatif untuk penyusunan

massa bangunan:;

- Alternatif 1
Perletakan massa utama ditengah
dan massa pendukung dibagian
tepi, dengan pencapaian ke ruang

luar dan ruang dalam menyebar.

7/ AT
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- Altematif 2
Perletakan massa utama dan
massa pendukung ditepi, dengan
pencapaian dipusatkan ditengah

kemudian menyebar.

Dari dua alternatif tersebut, dipilih alternatif pertama sebagai tata massa bangunan
dengan pertimbangan bahwa fungsi sanggar sebagai area bermain sehingga semua
area dapat terjangkau baik secara visual maupun fisik.

S ———
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Tataran bangunan

a. Bentuk Bangunan
Bentuk-bentuk massa diambil dari analogi pola bidang permainan yaitu:

a. Pola bentuk kotak atau segiempat. f t
Pola segiempat terdiri dari grid-grid
kotak yang diambil dari permainan
gobag sodor.

b. Pola lingkaran yang diambil dari

permainan lintang ngalih

Bentuk bangunan juga diambil dari idiom bangunan Michael Graves:

a. Bentuk segi empat atau kotak
dengan pola grid kotak

b. Bentuk Keystone
Keystone mempunyai  bentuk
trapesium dimana Graves sering
menggunakan bentuk keystone

dalam perancangannya.

Bentuk-bentuk tersebut dikembangkan dengan cara menggabungkan baik dengan

cara horisontal maupun vertikal.

Dewi Sari Sukowati 96 340 062
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b. Fasade Bangunan
Alat permainan mempunyai bentuk yang bermacam-macam. Pada fasade bangunan

ini mengambil dari bentuk alat permainan yang dipadukan dengan idiom-idiom
Michael graves. ldiom yang digunakan yaitu bentuk keystone, kolom-kolom dan
bukaan-bukaannya yang ditampilkan pada fasade dengan permainan anak seperti
luncuran dan panjatan. Main entrance yang monumental dengan dua kolomnya dan

permmainan anak juga mempengaruhi bentuk fasade.

Warna bangunan

Untuk memberikan kesan sebagai bangunan anak maka digunakan warna-warna cerah
seperti warna merah, hijau, kuning dan biru dan juga memasukkan warna-warna dari
bangunan Michael Graves yaitu warna-warna pastel, sehingga dapat menarik perhatian
anak dan juga pengunjung lain. Dengan warna-warna tersebut membuat anak menjadi

semakin aktif dan ceria dalam bermain.

Dewi Sari Sukowati
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Tataran Ruang
Dalam bangunan Sanggar Kreativitas terbagi dalam beberapa kriteria jenis ruang
walaupun sebenamya semua ruang adalah untuk anak. Nama-nama ruang hanya

digunakan untuk mempermudah pengertian fungsi ruang

Jenis Ruang Nama ruang Keterangan l
Ruang Edukatif | - Ruang lukis Ruang edukatif lebih diutamakan
- Ruang musik untuk anak usia 6-12 tahun. Kegiatan

- Ruang seni tari dalam ruang ini lebih ditekannkan

- Ruang drama pada proses belajarnya, tetapi juga
- Ruang bercerita memasukkan unsur bermain. Anak-
- Ruang ketrampilan anak dalam belgjar selain di dalam

- Ruang pengenalan | ruang juga langsung dihadapkan

alam dengan ruang luar.

Misal: Ruang lukis di ruang dalam
dihubungkan dengan ruang Ilukis
ruang luar dimana anak dapat
melukis secara langsung dihadapkan

dengan objek

Ruang Rekreatif | Ruang bermain indoor Merupakan ruang bermain anak

- konstruksi dimana anak dapat Ilangsung
- lusi bermain dalam bangunannya. Anak
- represif bebas bergerak dari satu ruang ke
- fungsi ruang yang lain
Ruang - Ruang baca Letak berdekatan dengan ruang
perpustakkan - Ruang buku edukatif. Penggunaan furniture yang
- Ruang peminjaman disesuaikan dengan usia dan ukuran
tubuh anak
Ruang - lobby dan informasi Sebagai fasilitas umum  untuk
Penunjang mempermudah pelayanann

pengunjung dengan perletakan yang

strategis

Ruang karcis / loket

Ruang untuk pengunjung sebelum

Dewi Sari Sukowati
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memasuki sanggar
Anggota tetap cukup
menunjukkan kartu anggota

- Anggota tidak tetap, memasuki

sanggar dengan membeli karcis

Ruang pameran tetap /

tidak tetap

Ruang pamer hasil karya anak baik

lukisan, ketrampilan

Panggung pertunjukan

Sebagai ruang untuk anak yang
panggung
pertunjukan yang dapat

digunakan sebagai

dialihfungsikan sebagai area bermain

Ruang tunggu/ kontrol

Ruang kontrol untuk anak, orang tua

ruang pimpinan
ruang staf
ruang pemandu
ruang rapat
ruang informasi

- indoor dapat mengawasi anaknya tanpa
- outdoor mengganggu dengan perletakan
berdekatan dengan area bermain
atau beraktifitas
Ruang - lobby Sebagai ruang yang mengurusi
Administrasi - ruang tamu administrasi sanggar

Ruang kegiatan

penunjang

café/restoran

toko souvenir

Menghadirkan restoran/toko sebagai
pendukung dengan perletakan tidak

difokuskan dalam satu tempat

Dewi Sari Sukowati
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#F

Hubungan antar ruang luar dan ruang dalam.

Gerak dalam permainan bersifat terikat, bebas terikat dan bebas. Pada
perancangan hubungan ruang antar ruang dalam dan ruang luar mengambil analogi
dari sifat permainan tersebut.

Pengunjung yang mengendarai kendaran diterima di area parkir kemudian ke area
sirkulasi, sedangkan yang berjalan kaki dapat langsung menuju sirkulasi. Sebelum
masuk ke benteng pengunjung melalui plasa yang kemudian masuk ke benteng
dengan melewati entrance dari benteng. Pengunjung dihadapkan dua pilihan yaitu
bermain didalam bangunan atau bermain di ruang luar.

Sedangkan hubungan ruang didalam bangunan juga mengambil analogi dari sifat
gerak permainan. Ruang-ruang yang bersifat terikat yaitu ruang administrasi, ruang
pameran. Ruang yang bersifat bebas terikat yaitu ruang edukatif dan perpustakaan,
situasi dalam belajar ada unsur permainannya. Sedangkan ruang yang bersifat
bebas yaitu ruang rekreatif.

Ruang luar disebelah timur benteng dapat dijangkau dari dalam benteng atau
melalui selokan yang mengitari benteng. Area di sebelah timur benteng, semua

digunakan sebagai area bermain l

Entrance site

Parkir

Retail/toko Plasa

Entrance

benteng

Hall

Perpustakaan R. Edukatif Administrasi

R. bermain R. Rekreatif R. bermain
outdoor Outdoor

Service cafetaria

R. bermain outdoor

IV.11
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b. Ruang luar
Tata ruang luar pada dasarnya disini merupakan ruang yang secara fungsional
dapat digunakan untuk bermain. Penataan ruang luar meliputi area parkir, plasa
dan kelompok-kelompok area bermain. Penataan area bermain luar ruang

dibedakan menurut kelompok permainannya.

Tata ruang luar di dalam benteng
Tata ruang luar disesuaikan dengan urutan sirkulasi yaitu bebas terikat dengan
mengambil analogi dari alur gerak dan posisi pemain yang jaga pada permainan

gobag sodor, tetapi berpedoman pada grid bidang permainan.

—> SirkL st

Pengolahan area luar ruang sebagai area bermain juga dengan membuat
permainan tinggi rendah tapak dengan membuat bukit-bukitan dan danau
buatan dengan pertimbangan mengambil analogi dari permainan luncuran.

Untuk melindungi anak dari panas
atau hujan disediakan area transisi
yang letaknya berdekatan dengan
area bermain. Bentuk shelter
diambil dari idiom Michael Graves
yaitu pergola. Pergola terdiri dari
rangkaian pasangan kolom yang

juga dapat difungsikan sebagai

tempat bermain.

Iv.11
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Y

Tata ruang luar di sebelah timur benteng

Tata ruang luar disesuaikan dengan urutan sirkulasi yaitu bebas, dengan
mengambil analogi permainan petak umpet. Perletakan area bermain bebas tidak
terikat dengan jenis-jenis permainan yang cenderung bersifat bebas. Permainan
yang diwadahi seperti permainan pasir, air, petualangan dan lalu lintas.

Sebelum ke mapun dari area bermain tetap diarahkan dengan pusat berupa

plasa yang mengambil analogi dari acuan pada permainan petak umpet.

. o}
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c. Ruang Dalam

Sifat anak yang cepat bosan terhadap satu jenis permainan menyebabkan anak
mudah berganti-ganti permainan menurut kehendak hatinya. Bentuk ruang dalam
menggambarkan permainan anak dengan menganalogikan alur gerak, bidang dan
pemain dari permainan gobag sodor, lintang ngalih dan petak umpet yang mengalami
perubahan bentuk dan dimensi dengan penambahan dan pengurangan untuk
menciptakan ruang yang berbeda.

Semua ruang dalam baik ruang yang berfungsi sebagai ruang edukatif, rekreatif,
perpustakaan, pameran dan cafetaria dapat difungsikan sebagai area bermain

dengan pengaturan ruang berdasarkan permainan tersebut.

d. Sirkulasi Ruang Dalam
Sesuai dengan karakter gerak anak dalam bermain yang dinamis, ceria, spontan ‘
sehingga mempengaruhi pola sirkulasi ruang dalam menjadi sirkulasi yang variatif
dan tidak monoton. Pola sirkulasi yang digunakan berasal dari alur gerak permainan
yaitu terikat, bebas terikat dan bebas.

- Terikat dari permainan: luncuran, panjatan

- Bebas terikat dari: gobag sodor, lintang ngalih

- Bebas dari : petak umpet.

Selain dari alur gerak permainan, juga memadukan dengan sirkulasi dari idiom-idiom
Michael Graves yaitu sirkulasi dengan aksis jelas. Dalam hal ini kejelasan sirkulasi

dengan memberikan bukaan-bukaan pada dinding yang mengarah pada pintu keluar.

R e
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d. Suasana Ruang
Semua ruang dalam baik ruang yang berfungsi sebagai ruang edukatif maupun
ruang rekreatif dapat digunakan sebagai ruang bermain anak.

Sifat anak yang cepat bosan terhadap satu jenis permainan menyebabkan anak
mudah berganti-ganti permainan menurut kehendak hatinya. Tata ruang dalam
menggambarkan suasana yang berbeda-beda. Dalam hal ini mengembangkan
bentuk-bentuk permainan ke dalam tata ruang dalam yang membuat anak
mendapatkan suasana permainan yang berbeda-beda. Permainan yang digunakan
berdasarkan pola gerak permainan fungsi yartu:
- Terikat
~—
Anak memasuki bangunan utama pertama_kali diarahkan dalam ruang

ditunjukkandengan permainan.

Ayunan
Ayunan terdiri dari tiang, balok dan

dari analogi tersebut ayunan/
diterapkan dalam bangunan

ditempatkan diantara kolom-kolom.

==l
ST
DO

e

Luncuran ¢

Permainan luncuran diterapkan

dalam bangunan yaitu pada ruang —

yang memperlihatkan ada

pergerakkan naik turun atau ruang C
penghubung antara lantai satu

dengan lantai dua.
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W
- Bebas terikat
Ruang terkesan variatif dan atraktif memberikan kesan tidak monoton untuk
anak, sehingga ruang-ruang tidak berbentuk kaku dan masif.
Sesuai dengan anak ketika bermain senang berlarian, melompat dan menyusup

maka dalam ruang ini menggunakan permainan:

Gobag sodor

Gerak dalam permainan gobag
sodor diambil sebagai bentuk ruang.
Pengolahan dinding sebagai
penyekat mengikuti pola grid
permainan. Bentuk dinding

mengambil analogi dari gerak
pemain penjaga gobag sodor yaitu

sebagai penghalang yang berada di
garis grid. Gerak pemain seperti
berlari dan menerobos pertahanan
fawan dianalogikan sebagai

periubangan pada dinding.
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Tataran Detail

a. Detail entrance
Entrance dalam sebuah bangunan sangat penting, terutama untuk anak ketika
memasuki sebuah bangunan diperiukan sesuatu yang menarik hatinya. Sesuai
dengan sifat anak yang ingin tahu, cenderung takut terhadap hal-hal yang
menakutkan maka ketika akan memasuki bangunan diperlukan sesuatu yang

mengundang yang mempengaruhi visuainya, seperti bentuk-bentuk permainan

atau alat-alat permainan yang langsung dapat terlihat oleh mata.

Sebagai bangunan yang ’
menggunakan  idiom  Michael ~ ullls
s -

Graves, entrance menggunakan ‘
double kolom sebagai elemen S0 O
pengundang. Dari idiom tersebut —
dipadukan dengan permainan anak X 7
sehingga ketika memasuki 5 T’
bangunan, anak tertarik untuk ' l l
memasuki bangunan. - I~ E;
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Sistem kontrol:

- Untuk keamanan anak dengan memberikan lantai atau landasan yang lunak
dengan tujuan ketika anak jatuh tidak membahayakan.

- Penggunaan pembatas sebagai pengaman agar tidak jatuh berupa pagar dari

besi atau kayu:

& fxﬁ% ~t—>felam Bola
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Entrance .
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b. Detail plasa
Plasa sebagai ruang terbuka sebelum memasuki area dalam benteng. Bentuk plasa

diambil dari bidang gerak permainannya yaitu lingkaran. Batas plasa diberi kolom-

kolom yang diambil dari analogi titik diam pemain.

Dua kolom merupakan gabungan dari

dua titik diam pemain dan idiom Michael
Graves yaitu pergola yang tersusun dari
dua kolom yang diulang-ulang. Fungsi
ruang yang tercipta dari rangkaian
kolom-kolomsebagai area istirahat atau
duduk-duduk. Bagian tengah plas3

c. Detail Sclupture pada plasa
Fasade benteng memperlihatkan fasade formal dan masif yang mana memberi
kesan tidak mengundang bagi anak. Sebagai kawasan sanggar kreativitas maka
disini perancang menggunakan warma dan elemen arsitektur yang memberikan
kesan mengundang sebagai bangunan anak tanpa merusak fasade benteng sebagai
bangunan konservasi.Pengunaan warna mencolok untuk mengontraskan wama
benteng yang natural (abu-abu) sehingga pandangan lebih difokuskan k sclupture.

Elemen arsitektur berupa sclupture yang
diambil dari permainan anak yang dapat

dilihat yaitu dari bentuk alat permainan.

Sclupture digambarkan dengan bentuk-

bentuk alat permainan yaitu bola dan

panjatan. Slupture diberi air mancur

sebagai unsur pendukung.
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Sclupture dapat dilalui anak sebagai
sirkulasi dengan membuat lorong. Anak

dapat melaiui lorong sclupture tanpa
terkena air dengan menggunakan kaca

— )
sebagai pelindung. o \

d. Detaii dinding )
Gerak anak dalam bermain senang berlarian, melompat menyusup, memanjat
sehingga dinding ruang dalam dibuat menggambarkan geraknya. Dinding diberi
periubangan baik ditepi, ditengah, yang dapat digunakan anak untuk bermain.

Dalam perkembangannya anak senang berfantasi dimana fantasi merupakan salah
satu bentuk permainan. Fantasi anak berasal dari jiwanya yang mengambil atau
menerima seseuatu yang dilihat atau didengamya kemudian diolah dalam jiwanya.
Apa yang dilihat berupa gambar, lukisan dan bentuk-bentuk.

Dinding diberi gambar-gambar, lukisan dan relief yang mendukung fantasinya.
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Dalam perkembangannya dalam permainan konstruksi, anak senang
menggambar. Sehingga pada ruang-ruang tertentu, dinding dapat difungsikan
sebagai area mencorat-coret. Dinding yang dicorat-coret atau digambar dilapisi
dengan wall paper, sehingga bila dinding kotor maka wall paper dapat diganti dan

juga dengan menggunakan permukaan dinding yang mudah dihapus bila sudah

kotor. \

e. Detail bukaan

Bukaan pada dinding seperti pintu, jendela sebagai komponen yang memasukkan
cahaya ke bangunan dan sebagai tempat melihat aktivitas di dalam atau diluar
bangunan.

Bentuk bukaan pada bangunan dianalogikan dari bentuk-bentuk permainan dan
idion-idiom Michael Graves. Bukaan berbentuk lingkaran, kotak, segi empat dan
trapesium dari bentuk keystone dengan pola irama bukaan yang berbeda-beda,

sesuai dengan sifat anak ketika bermain yang bersifat bebas, dinamis dan spontan.

f. Detail pagar
Pagar digunakan sebagai pembatas tepi bangunan yang memberikan keamanan
untuk anak dari gangguan luar. Bentuk pagar dianalogikan dari bentuk permainan
anak, dimana anak dalam bermain senang bergerak naik turun sehingga bentuk
pagar ada unsur tinggi rendah. Pagar dari besi dengan vegetasi didekatnya.
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g. Detail perletakan dan jenis vegetasi
Vegetasi di area bangunan anak sangat penting yang memberikan keteduhan dan
perlindungan dari sinar matahari serta sebagai unsur estetika. Vegetasi juga sebagai
sarana bermain anak. Jenis-jenis vegetasi beragam yaitu ada tanaman besar, kecil
dan bunga-bungaan. Perletakan vegetasi merupakan rangkaian dari permainan

yaitu terikat, bebas terikat dan bebas.

Perletakan vegetasi, terikat, disebelah @ @ @ @ ®

barat benteng dengan menggabungkan

idiom Michael Graves yaitu @ @ 6} @ 6,5

menggunakan pola grid terutama untuk

pohon-pohon besar. @ @ @ @ @

Perletakan bebas terikat, didalam [
benteng dengan penataan ditepi-tepi ‘w——t
area sirkulasi, area bermain dan taman.

@

{
Perletakan bebas, di sebelah timur

&)

benteng dengan pola bebas vyang

mengambil analogi dari permainan
petak umpet.
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Gambar

Anak bermain panjatan
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Gambar

Anak bermain ayunan
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Gambar

Anak sedang menggambar
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Gambar

Anak bermain fantasi
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Gambar

Entrance Benteng Vastenburg dari sisi timur



Gambar
Bagian atas benteng

Gambar

Parit di luar benteng



